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CHARGEMENT

Important — Le symbole | s'obtient en appuyant simultanément sur la touche SHIFT et la touche située & droite de la lettre P. Selon
les types de clavier (AZERTY ou QWERTY) et les types d'ordinateurs un symbole différent apparaitra sur 'écran (comme par exemple U).

CASSETTES
CPC 464

Mettez la cassette dans le lecteur de cassettes, tapez ensuite RUN" suivi de la touche RETURN. Appuyez alors sur la touche PLAY du
lecteur de cassette. Le programme commencera & se charger. Suivez ensuite les instructions comme elles apparaissent a I'écran.

Si votre ordinateur est connecté & un lecteur de disquette tapez d'abord |TAPE suivi de la touche RETURN puis tapez RUN" et RETURN,
N.B.Plusieurs titres sont souvent enregistrés 'un aprés 'autre sur une méme face d'une cassette. Pour pouvoir repérer leur position exacte
sur la bande et faciliter leur chargement, commencez par remetire é zéro le compteur du magnétophone quand le programme est
chargé. Notez alors la valeur du compteur elle correspond au début du second programme. Refaites de méme si nécessaire pour le
troisieme programme. Pour charger ensuite un programme rembobinez la cassette, mettez le compteur & zéro, faites défiler la bande
jusqu’a ce que le compteur indique la valeur que vous aviez notée, et procédez ensuite au chargement en tapant RUN" suivi de
RETURN, en appuyant sur la touche PLAY du magnétophone.

CPC 664 et 6128

Reliez un magnétophone & l'aide du cable de liaison et assurez-vous que les branchements soient faits comme indiqué sur le manuel
de I'Amstrad CPC. Introduisez la cassette dans le magnétophone. Tapez |TAPE suivi de la touche RETURN. Tapez RUN" suivi de la
touche RETURN et appuyez ensuite sur la touche PLAY du magnétophone. Suivez ensuite les instructions telles qu'elles

apparaissent a I'écran.

N.B. Plusieurs titres sont souvent enregistrés I'un aprés I'autre sur une méme face d'une cassette. Pour pouvoir repérer leur position exacte
sur la bande et faciliter leur chargement, commencez par remettre a zéro le compteur du magnétophone, charger le premier
programme et arrétez le magnétophone quand le progrmme est chargé. Notez alors la valeur du compteur elle correspond au début

de second programme. Refaites de méme si nécessaire pour le troisiéme programme. Pour charger ensuite un programme
rembobinez la cassetfte, mettez le compteur a zéro, faites défiler la bande jusqu’a ce que le compteur indique la valeur que vous aviez
notée, et procédez ensuite au chargement en tapant RUN" suivi de RETURN en appuyant sur la touche PLAY du magnétophone.

DISQUETTES

Insérez la disquette du programme dans le lecteur, I'étiquette portant le nom du programme que vous voulez charger, toumée vers le
haut. Tapez [DISC suivi de RETURN afin de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur de disquette. Tapez RUN” MENU
suivi de RETURN un menu apparaitra vous indiquant les jeux disponibles sur cefte face de la disquette.



ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD

Les instructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavier ‘QWERTY’. Si
I’Amstrad que vous possédez est du type 'AZERTY', les
touches a utiliser seront celles situées de la méme facon
que les touches du clavier ' QWERTY'. (Voir diagramme
ci-dessous).
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EXEMPLE
Siles instructions données sont ‘Q — Haut', la touche
correspondante sur ‘AZERTY' sera 'A’.
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ARKANOID

Son programme. sa tef ation graphique 1 la conception artistique sont |a propriete de

Imagine Software (1984) Liruted et iis ne peuvent éire reproduits, stockes, loués ou diffuses

sous quelque forme que ce s0it sans la permigsion ecrite de Imagine Software (1964) Limited

'{\ggss _r:usg}c’;grws ans |¢ monde antier Arkanoid passe sur les micto-ordmateurs Amstrad
54 et 612

Ce Eumse situe dans une #re et a unc epoque inconnue. Apres que Ic vaisseau principal
“Arkanoid * ait até détruil, un engin spanal, lo “Vaus. reussit a decoller an catastzophe, mais il
§¢ retrouva pnisonnic: du vide . Vous étes sux commandes du Vaus: 1] vous {aut penétrer
dans 32 mivoaux ot ensuite dc "Chang e D * Vous dever le detruire afin
de pouvoir inverser | tlemps o ressusciter | "TArkanod” Ce jeu se caracténise par
enormement daction et un rythme epoustouflant; ) captivera ot enchanterd le jousur

COMMANDES

Le jeu se joue avec un levier ou un clavier comme suit

CLAVIER

X - DROITE

Z - GAUCHE

P - PAUSE

BARRE D'ESPACEMENT - FEU

ESC ~ Retour au début
LEVIER

GRUCHE DROITE

FEU - FEU

COMMENT JOUER

Vous étes aux commandes du vaisscau Vaus qui peut élre deplace vers la gauche ou vers la
droite. En utilisant votre habilete. vous devez reféchur un éclair d energte qui detruira
progressivement les murs qu: se dressenl devant vous. Certaines brigues de couleur doivent
#tre frappées 3 plusieurs repnscs et d'autres son! tolalement indestructibles Des formes de
vie inconnues descendront au hasard pour vous géner mais elles saront éliminees quand elles
enlseront en contact avec l'eclair d'éncrgie ou le Vaus, Vous étes aide dans votre entieprise
ar des capsules d' e qui sont ¢ SOUB certaines briques et liberces quand vous
détruisez celles-ci. Chague capsule a un pouvoir diffarent et celui-ci estindique par une lettre
einte sur le coté. sclon la liste suivante:
- Ralentit l‘enexgm de '6clalr. tend son positionnement plus aise
C - Vous permet d'attraper l'eclair, de le placer dans la position désiree et de nret
E - Agrandit le vaisseau Vaus, ce qui vous donne plus de chances de refléchiz | eclair
D- l()n’rlisc Péclair en trois composants separcs vous parmettant ainsi d'obtenir ros fois
‘effet.
L = Arme votre Vaus d'un laser qui lui permet de tizer sur les briques st les fonmes arangéres
B — Brise une partie du mur ouvrant 3 votre vaissean Vaus une autre voie de fuite qui jui
crmettra de se glisser au niveau suivant
P - Veus de unc vie aire.

STATUT ET SCORE

Le score affiche a I'écran indique le score du moment, le score le plus cleve e nombre de vies
1estantes @t le niveau atteint

51 vous brisez une brique, vous obtenez suivant sa couleur, entre 50 et 100 points 1000 points
vous sont Accordés quand vous ramassez une capsule et 100 points quand vous louchez une
forme étrangere. Vous ob des vies & quand vous ramasscz des

capsules P

CONSEILS UTILES

* La capsule de rupture vous sera d'un trés grand secours 81 votre eclair est conce derriers un
mur ou entours par celui-ci. _
* Le laser se révéle zés utile pour briser les briques qui dowvent &tze frappécs ¢ plusinurs
reprises
* 51 vous wlilisez e bord le plus aigu de votre Vaus pout refluchir I'eclar. vous ahnendrez un
angle de manoeuvre beaucoup plis aigu qu sera tres uhile pour alteindre les toils
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CRAZY CARS

COMMANDES

Pendant le jeu, vous conlrolez votre voiture a I'aide du
levier ou de I'une des touches marquées d’une fléche.

ESC — Pause/Interrompre le jeu
HAUT  — Accélération

BAS — Freinage

GAUCHE— Gauche

DROITE — Droilte

LES REGLES DU JEU

Vous voila engagé dans la course la plus folle du
monde: le Rally Automobile Américain Tout-terrain qui
se déroule a New York.

Si vous arrivez a terminer la course dans le temps
imparti, vous obtiendrez une voilure plus rapide. Vous
débutez la course au volant d’'une PORSCHE 91 |
Turbo, les conducteurs s’étant distingués recevront
une LAMBORGHINI Countach mais seuls les meilleurs
pilotes du monde se retrouveront au volant d'une
FERRARI GTO.

Pendant la course, faites atlenlion a ne pas entrer en
collision avec les autres véhicules car chaque collision
vous ralentira el vous pérdrez du temps. Aprés avoir
dépassé une voiture, essayez de maintenir votre
vitesse et ne permettez pas aux voitures qui sont
derriére vous de vous rallraper et de rentrer en
collision avec vous car cela vous fera aussi perdre un
tomps précieux.

Ce jeu a été concu pour étre aussi réaliste que
possible, faites donc attention a ne pas perdre le
controle de votre voiture surtoul quand vous sautez
ou négociez un virage.

Si vous sortez de la piste, votre vilesse décroitra

rapidement et vos chances de triompher contre la
montre en seront grandement diminuées. Si vous
heurtez des bosses a grande vitesse, votre voiture
décollera, vous pouvez cependant utiliser cette
caractéristique pour effectuer un dépassement.
Pour finir une étape, il vous faut franchir la ligne
d’arrivée avant que le chronométre n'atteigne zéro.
ATTENTION, PRETS ? PARTEZ !!!

Amstrad CPC esl une marque déposée de Amstrad
Consumer Electronics PLC. CRAZY CARS el TITUS sont
des marques déposées de TITUS Ltd.



THE GREAT ESCAPE

Le programme et la représentation graphigue sont Ia propriete d'Ocean Software Limited et ils ne peavent
etre reprodints, stackes, loues ou diffuses sous toute forme que ce soit sans i permsion ecrite de Ocean
Software Limited. Tous droits réserves dans le mondv entier, L'Evadee Magnifigue pase sur les micro-
ordinateurs Amstrad CPC, 464, 664 et 6128

LE JEU

Liaction se situe en 1942 en Allemagne. La guerre a éclatd et vous avez ét¢ capture et place dans un camp de
prisonniens de guerre a haute sécurite. La victoire n'est peul-étre pas ponr demai. il est donc de vorre devoir
de vous echapper, mass ccla ne sera pas facile. Cela va vous demander une orgranisation methodique er
beaucoup de paticnce dont Iaboutissement fera appel & tous vos ralents. Dans le camp, vous étes gardé de
Pres mais, alors que vous vaguez a vas necuapations quotidiennes, il vous faudra disparaitre discretement afin
de reconnaitre le terrain et rassembler les objets et les mareraux ne ires au rype d'évasion choii, Vous
pouvez vous evader de bien des fagans différentes, certaines sont difficiles. toures sont dangereuses et pour
chacune dentre elles vous devrez employer des talents o0 un équipement différent

SITUATION GEOGRAPHIQUE DU CAMPET
VOIES D’EVASION POSSIBLES.

Un petit chiitcau a ét€ reconverti en camp, i se trouve sur un promontoire entoure de trois coteés par des
falaises et 'vau glacee de ls mer du Nord. Lentree officiclle du camp se fait par unc route étroite aboutisssant
i un poste de garde et toure entree od sortic doit étre justifiée par des papiers autorisant le pussage. Le reste
du camp est entoure par des barriéres vu un mur et tout le perimetre est gardé par des chiens. Ces zones
sont surveillées par des hommics du haut de tours de contrdle et trés pen de zones échappent a lenr vigilance.
La nuit, de puissants projecteurs balayent les murs 4 la recherche de tour mouvement suspect.

Les prisonniers sant loges dans des prefabriqueés dans le pare du chirean d'un coté de l'espace ow on fait appel
€L qui sert auX activites récreatives des prisonniers. En respect de la Convention de Geneve, les prisonniers
doivent faire de I'exercice et le terrain choisi se trouve justement du cote de I'le, ce qui est tres pratigue pour
inspecter de preés les barrieres situées coté Sud. Sous le camp, un labyrinthe de vienx égouts et de tunnels
creuses par danciens prisenniens pourrait constituer une roure d'évasion idéale, mais y entrer suns torche est
rrés dangereux car il est si facile de se perdre dans le noir!

A LINTERIEUR DU CAMP: QUATRE TYPES DE
PERSONNAGES

3. Les compagnons prisonniers
4. Le prisonnier qui s'échappe

1. Le Commandant
2. Les gardes allemands

1. LE COMMANDANT

Ce personnge imposant dirige le camp, cest lut qui choisit e nombre de soldats pour chaque patrouille et les

positions d'ohservation. Au déhut du jen, fa securité ext assez liche, mais plus le prisonnicr sera rattrapé en
dehors des limites du camp, plus la surveillanee se ressereera. L commandant est e plus imprevisible dos
torces de securite, (hinspecte souvent ses gardes pour voir »'ils sont bien places et s'ils survent les consignes
donnees; vous pouvez vous rerrouver face a face a peu pris n'importe ou duns fe camp. 1 ese plus prodent de
pouvoir le sitner & tous moments afin d'éviter une rencontre désagreable!

2. LES GARDES ALLEMANDS

Ces personnages sont des travailleurs acharnés: ils dowvent circuler en parrouille deux par deux. grelotter sur
lew tours d observation an mantenir leur surveillance et Yassurer que les prisonniers sont secupes a lenrs riches
guotidiennes, Une fois quils ant ¢1¢ affectes a une patrouille, ils marcheront de haut en bas on mettant a peu
pres le meme temps pour chague cirowir. Cela vous persnettra de minuter les gardes afin de determiner lenr
position et de modifier votre évasion en fonction de cela. Notre heros ne peut étre detecte gue lorsaqu'il se
rronve dans le champ de vision des différentes forees de seeurité, il est done possible de passer ¢n vous glissant
pres dun garde qui regarde de Nautre cote, mais vous deveez etre rapide car ils sont tres vifis. Les soldats qui
gardent les prisonniers les escortent avant qu'ils ne se déplacent dans le camp, deux ou trois gardes les suiveont
donc au terrain de parade ou d'exercices et au mess des prisonniers,

3. LES COMPAGNONS PRISONNIERS

Ces malheureux compagnons sont dans le camp depuis longtemps; au debu, ils pensaient 2 'évasion avec
enthousiasme mais une lungue serie d'échecs a brise leur moral.

Ils semblent maintenant acquis @ idée de rester ici jusqu’a lu fin de fa guerre. Certains ont malgré tout garde
un pen denthousiasme et vous pouvez les convainere en les achetant ou avec un peu de persuasion de fuire
diversion vous permettant ainsi de disparaitre discrétement.

Des sonneries reglent la vie du camp, elles indiquent heure du lever, celle de 'appel, du déjeuner ainsi que
I'heure de 'exercice, Lanalyse de cette routine vous permettra de savoir a quel moment vatre évasion sera
decouverte et done quand retentirs la sonneric dalarme,

4. CEVASION — “NOTRE HEROS”

Vous conrdlerez ses différentes attitudes an moyen du levier ou du clavier. Si vous étes captif, c'est & dire que
V'indicateur de moral ¢st jaune, vous suivrez la routine comme les autres prisonniers et cela vous permettra de
vous familiariscr avee la vie au camp et le camp lui-méme sans avoir @ suivre les autres caracteres

! - Vous e changerez cela qu'en actionnant les commandes, mais si vous vous trouvez trop
en-dchaors du périmetre Vindicarcur de moral passera au rouge; vous courez alors le risque d'étr arréte et vous
avez un controle toral. Vous pouvez luisser tomber ou ramasser des objets (appuyez sur feu et levier en
position bas/haut) que vous trouvez dans Je camp mais vous ne pouvez porter que deux objets a la fois. Quand
vous avez decouvert les endroits Qui ne sont pas frequemment fonillés par les forces de sécurité ou difficiles &
trouver, vous pouvez y cacher des objers uriles. Lependam luur objet lrouvc pur les Gardes ou le Commandant
Ol qUC Vvous [!()I’fﬂ? an dE votre T scra
Si vous étes découvert au moment o vous vous évadez, vous avez deux wluuonx soit vous vous echappez &
toutes jambes, sait vous vous rendez. Une fois attrapé, vous perdez tous les objers que vous portez et la securité
du camnp est renforcée. Vous serez également mis dans une cellule, mais pour une courte période seulement
(afin que I'action puisse continuer) et vous rejoindrez sous escorte vos compagnons.




SCHEMA DE LAFFICHAGE A LECRAN

| FENETRE
DU JEU

sy e =R ,lﬁﬁ\(éﬂa:

M()RAL

Vindhcatenr demaoral est represente par un drgpewn situe a panche de 'écran, b bauter da min a laguelle se
trenevee Je drupean indigue votre moral du moment. Chague fom guee vous tronvez guelque chose d'utile on

{-

gue vous explorez une partie differente do camp, votre moral €1 voree score augmenteront en proportion.

i des ohjets gue v posedez est decouvert of confisgqué, votre moral retombera. Dies
e of dautes prosents arrive

ta namporte gued moment durant Ie jea e ils donperont
an coup de fooet
moral. Sy celut o
membre do camp de prisooniers. e seal remede dun ce cas a eat de recammencer un autre jen.

LES SONNERIES D’ALARME

La sonnere dafarme a deny fonctions: une courte s

otee moral. Vintoe caprire ot lzn }

g s'en sivra reduront considerablement vorr

reant gere, vous perdrez be controle de votee heros et il redeviendea simplement un autre

wmnerie marguy le debut des repas, de appel, ete et un
messagre vous indiguera eola s bas de Pevran, Qnand un evade potentiel est decomvert en debors du

prrsmetre, la sonnere dalarme roonnens de fagon continne ce gun mdigquers any gardes quil y a tentative

LES NOUVELLES

[es messages appataitront sur Peeran vous informant pleement sur tontes les nowvelle du camp, Cet a
dire Ia decouverte par e gardes dubjens caches et

LE SCORE

Nous margues des points et sngmenter vorre moral en déconveant doy objers, va les ntilisant vt en vous
echappant — chacune de ces genivites augmontera vorre sonre

COMMANDES
CLAVIER

Q = DIAGONALE EN HAUT A GAUCHE O — DIAGONALE EN BAS A GAUCHE
A — DIAGONALE EN BAS A DROITE M = FEL
I = DIAGONALE EN HHAUT A DROI'TE

FEU et HAUT permet de ramasser. FEL et BAS permet de laisser tomber 'obyet, FEU DROITE/
GAUCHE permet dutihiser 'ohjet. CURSEUR EN HAUT — ARRET DU JEU

d'évasion

CREDITS

Produced by D. €. Ward
© 1986 Ocean Software Limited
Game Design Copyright Denton Designs 1986

CAULDRON

Des sorcieres volent
Partout ici,
St vous Losez

Relevez le defi —

Pour elles demain
C’est le Sabbat

Ou lune seulement
La Reine sera.

Six ingrédients

Or choisissez
Dans un chaudron
Bien les bouillez —

Jus de crapaud,
Chauve souris, triton,

Lt un plant de cigue
Composent la potion

D’un ossement

Un vieux debris
Qu'une tombe profonde
Gardait enfout,

Lave refroiz{ie

Jadis bouillante,

Emportee chaude
De [lle Fumante.

Le charme alors
Sera jete

‘Et la Citrouille
Terrassee



GOLF

Le code nformatique, les représentations grophiques et o concepton omtstique de ce jeu sont la
propneté dimogine Software {1984) Limited et ils ne peuvent &fre reproduds, SIockés, loués ou dittuses
s0us toute forme que ce soif sans 1a pemission écrile dimagine Software (1984) Limited. Tous droits
réservés dans le monde entier. Le Golf de Konomi passe sut les micro-ordinataus Amstrad CPC 464, 664
el 6128

L'ouverture tant attandue du KCC - le "Konami Counfry Club — @ enfin ey heu! Neu! tous. por 36.un

fantastique parcours vallonné! Souhaitez vous un ieu par coups? Ou preferer vous une partie Par trowus?

Au Golf de Konomi. vous avez ke chox Coup por coup vous pountez monfrer vos lalents cor vous

cmmem Z fe club oporopneé pour choque jeu el vous compense? e facteur ven! @1la configuration du
n

Emmenez avec vous volre parenaire fovon et lout en joudn! ou golf. passez des vacances
fantastiques.

LE JEU

Ca jeu peut se jouer & un ou deux jouelurs el vous pouvez contrdler 'achon en utiisant sor le clavier de
volre ordinateur soit un levier,

Chorsissez de jouer une partie par coups ou une partie por rous Dans la partie par coups votre score
est calculé en fonction du nombre folal de coups qu'il vous a fallu pour compléler les neuf frous Dans
la ?ome partrous. choque frou est dispulé séparement, le premier joueur qui gogne cing hous est le
vainqueur

Sélectionner le ype de jeu souhaité Placez lindicateur pout I main en posihion en utilsant les fouches
UP{HAUT] et DOWN (BAS) ou en utilisant le levier en hout ou en bos

1 JOUEUR PARTE PAR COUPS

2 JOUEURS PARTIE PAR COUPS

2 JOUEURS PARTIE PAR TROUS

Aprés avoir sélectionné le type de jeu, appuye? sur la bare d'espacement de volre ordinateur ou sur le
BOUTON FIRE (FEU) du levier pour commencer le jeu. (e jeu se lemine aprés neuf coups)

KONAMI COUNTRY CLUB
TROU OIS

PAR ANCE

4 475M
2 4 360M
3 4 3e2M
4 5 475M
5 3 168M
L} 4 477\
7 4 472M
8 4 24aM
9 4 479M

“OB" —si voire balle sort du lemain, rejouez-ia en prenant deux coups de pénalité. Les coups trés & portir
mchb bunker voleton! 4 une courte distonce. N'essayez pas de sorir du temain accidenté an utilisant un
en bois.

Quand deux personnes jouent, ['ordre selon lequel elles jouent est dateminé parles régles nomales du
gol! Sut la partie drite de I'écran vous vemez clignoter " 1P ou “2P”. le joueur indiqué peut prencire son
four. Le jousut NO. 1 commence en premier DAt le premier frou du jeu. Pour les coups surélevés, le joueur
ayant acquis le meilleur score pour les coups précédents joue sa balle en premier Aprés le second
coup ke jousur gont lo balle se rouve la plus eloignée du dropeou passe en premier, Quand il y a deux
joveurs. le joueur NO. 1 alo balle blonche. ke joueur NO. 2 a la balle bleve

COMMANDES

LEVIER
ENHAUT
AGAUCHE 4—‘-0 ADRQITE
ENBAS
FIRE ~ FIRE (FEU)
CLAVIER
CURSEUR DU HAUT = NHAUT
CURSEUR DU BAS ENBAS

CURSEUR DE GAUCHE — A GAUCHE

CURSEUR DE DROITE ADROME

BARRE DESPACEMENT — FEU

Q — REVENIR AU DEBUT DU JEU

Déterminez le type de jeu Que vous souhaiter jouer Effectue? vole séiechon en déplacant Iindicateur
vers le hout oy vers le bos avec les fouches EN HAUT ou EN BAS comme indiqué. enfrez volte sélecton
avec I louche de tir £n suite, en utlisant les touches GAUCHE et DROIME, geterminez la directon dans
luquelie 1o balle volera Enfin, avant de loncer volre balle, chaisissez un club enuldisant les fouches BN
HAUT ef ENBAS Les types de club disponibles vous seront indigués en appuyant sur les touches EN HAUT
21 EN BAS, amétez-vous au club que vous souhallez utiliser

TYPE DECLUB  DISTANCE MOYENNE QUE LA BALLE PARCOURA QUAND VOUS LA LANCEREZ AVEC CE CLUB
W No 1 BOIS (DRIVER) 2400

IW No.2 BOIS No 3 (SPOON) 9 220Mm
11 NodFER 200M
3 NoJ3FER 180M
4 NoJ3FER . 160M
5l NoSFER 145M
46l NoAFER 135M
71 No7FER 125M
8 No8FER 145M
9 NoQHR 105M
PW  PITCHING WEDGE 90M
SW SAND WEDGE ! 4 80M

Pl PUTTER (UTILISE SEULEMENT SUR LA FELOUSE)

Assurez-vous que les sélections préliminaires ont é1é effectuges, maintenant fout est prét Surveilez le
‘power meter” inciccteur de puissance] en bas de volie écran et rappez e balle en appuyant surla
fouche tir Vous pouvez confrdler o dstonce alaquelle 10 balie vole en eshmant le niveau de puissance
Oe volte coup
Quand lo balle aftenit sur ia pelouse, vous voyez 1o pelouse sur volre &cran ainsi que o position de la
balle. Sutla pelouse, la sélection de club s'eflectua automatiquement, lordinateur choisica un putier.
Envoyez la balle dans le frou en appuyant surla touche firtout en survedliant attentivernent lindicateur
de puisance

AMELIOREZ VOTRE TECHNIQUE

° Entrainez-vous jusqu & ce que vous vous sentiez & Faise avec votre club el Que vous estinue:z de fogen
conmecte ia puissance @ utiliser

* Ensuife, commence? & essayer de compenser pout 1o force du vent

* Faifez attention quand vous vous touvez surla pelouse! Apprane?  reconnalte lnclinalson e 1o
pelouse el o "vitesse” de la pelouse.

* Vous pouve? réussir le ou No. 5 en un seul coup.

BONNE CHANCE!



MAG MAX

Le cede informatique, les representations graphiques et la conception artistique de
ce jeu sont la propriete d'imagine Software (1984) Limited &l 1ls ne peuvent élre
reproduits, stockes, loues ou diffuses sous loute lorme que ce soit sans la
perrmission ecnite dimagine Soltware (1984) Limited. Tous droits réserves dans le
maonde entier. Mag Max passe sur les micro-ordinateurs Amslrad CPC 464, 664 ¢t
6128. Mag le Max est un projet de robot secrel qui représente le dernier
lemoignage de la galaxie. Les pieces detachees qui le compaosent sont éparpiliées
tout autour de la plancie. Vous devez assemnbler notre: heros ot affronter les
envahisseurs mecaniques.

LE JEU

Peu de lemps avant I'effondrement final,les derniers representants de 'humanité
realisérent que leur mort était inévitable. Des hordes d'élres mécaniques provenant
d'une planete lointaine et inconnue avaient anéanti |4 civilisation par une serie
d'attaques sauvages, ne laissant derriére eux que mort et destruction. Mais, alors
que la nouvelle de la premiére altaque s'etait propagee a travers les mondes
connus, les Sci-corps mettaient la derniere main & un prototype de robo-centurian;
Mag Max. Le dernier défenseur du genre humain élail a peine termine que les
Sci-corps a leur tour se trouvaient reduits cn poussiére par une pluie foudroyante
de rayons laser mortels. Les envahisseurs ne sont toutefois pas au courant de ce
projel qui pourrait bien causer leur perte, et Mag Max est 1a quelque part &
l'interieur des entrailles de la planéte! A la recherche des picces deétachées qui le
composent, il acquiert la force et les armes qui lui permettront de remplir sa
mission ultime: Detruire les envahisseurs!Commencez par guider Max le long de la
surface des planétes et a travers les cavernes soulerraines. Prenez [sonjcontrole
et recherchez les pieces detachées sur la planéte. Au fur et a mesure que ces
pieces sont assemblées, son pouvoir et ses defenses augmentenl. Vous
decouvrirez également des cratéres spéciaux qui fransporteront Max a des
niveaux souterraing ol d'autres dangers l'attendent. Larrmement dont vous
disposez est le suivant: un Super-Laser avec lequel vous devez eliminer tous les
envahisseurs et leurs structures, loutefois on ne peut exterminer certains que grace
aune lance speciale qui fait partie de volre armement.
A la fin de chaqgue étape, vous affrontez le chef des envahisseurs qui doit étre
totalement vaincu avant de pouvoir continuer au niveau suivant.

COMMA
Max est contrdle sqit au moyen d?: clavier so!!‘grnz‘iggj levier el la plupart des
interfaces sont corfppahblcs.

LEVIER CLAVIER
1 WA Q — HAUT
A — BAS
> DROITEI N — GAUCHE
s M — DRONE
BARRE D'ESPACEMENT — FEU
BAS ENTER — PAUSE
FIRE — FIRF (FEU) {appuyer de nouveau sur ENTER pour continuer,
PROGRESSION ET SCORE

Le total de ponts alfiche sur ['écran vous indigue le score actuel, le hi-score et e
nombre de vies restantes. Un total de points allant de 50 a 200 vous est atiribug
pour I'élimination des envahisscurs et la destruclion de leurs défenses; le Monstre
& la fin de chaque niveau obtient 10.000. Les vies de bonus sont accordées tous

les 20.000 poinls.
CONSEILS UTILES

1. Observez la facon dont se presentent les groupes d'envahisseurs — calculez
vOs coups afin d'obtenir le maximum de points,

2. Faites tres attention aux Bunkers.

3. Le dragon doit étre tué morceau par morceau en lui portant plusieurs coups.

4. Sil'action devient trop animeée au niveau supérieur. redescendez pour un
moment.

5. Autant que possible, essayez de rester au milieu de I'écran car cela
vOus laisse un certain lemps pour manoeuvrer.

CREDITS
Produced by D.C. Ward

© 1986 Imagine Software (1984) Limited. < Game Design Nitchibutsu



BATMAN

Son code de programme et sa représentation graphique sont le copyright de la société

laquelle la commande en diagonale est interprétée. La valeur défaut est la basse sensibilite

Ocean Software Limited et ne peuvent ni étre reproduits, ni mis en mémoire, ni loués ni et c'est celle qui est recommandée pour les débutants.

diffusés sous n'importe quelle forme sans la permission écrite d’Ocean Software Limited.
Tous droits réservés dans le monde entier.

COMMANDE
LE SYSTEME DE MENUS

Utilisez n'importe quelle touche sauf la touche ENTER ou SHIFT (décalage) pour déplacer gaondissez

le Bat-cursor (curseur de Batman). Utilisez ENTER pour sélectionner I'entrée indiquée
par le Bat-cursor (curseur de Batman). Quand c'est approprié, retournez au menu
principal en appuyant sur décalage.

Menu Principal

Les commandes défaut ont été définies comme suit:

Gauche Curseur a gauche Manche a balai a gauche
Droite Curseur adroite Manche a balai a droite
Vers le bas Curseur vers le bas Manche a balai vers le bas
Vers le haut Curseur versle haut Manche a balai vers le haut

Espace ou copie Manche a balai-feu

Portez Espace f.fEnter f6 1S 1413121 fO
Pause Echappement
Nota

Espace tel que définit comme Bondir et Porter. ceci permet que les deux actions soient

(a) PLAY THE GAME (jouez le jeu). Ceci commencera soit un nouveau jeu ou-bien, siun faires par appui sur une seule touche.

jeu ancien est en cours, ceci vous offrira la chance de le reprendre.

(b) SELECT THE KEYS (sélectionnez les touches). Ceci vous permet de définir votre
sélection personnelle du manche a balai/clavier.

(¢) ADJUST SOUND (réglez le son). Choix de trois niveaux de son.

(d) CONTROL SENSITIVITY (contrélez la sensibilité). Permet la sélection de réponse
manche a balai/clavier.

Menu Clé

On dispose de la possibilité d'abandon en appuyant sur PAUSE (pause). Le message écran
sera alors affiché.

LE JEU

Le Caged Crusader'™ se trouve dans les Batcaves (cavernes de Batman) sous Gotham
City.”™ Robin a été capturé par les adversaires de Batman, le Joker surtout, avec un peu
d'aide astucieuse du Riddler. Le seul espoir de s'échapper est d'assembler le fidéle Batcraft

Il estimportant d'utiliser cette fonction convenablement. Priére de lire les suggestionssur  (véhicule de Batman) dont les pieces sont eparpillées dans les catacombes mortelles

I'écran du guide opérateur.

Etape (a) Déplacez le curseur pour mettre en vedette lacommande requise, sur laquelle
les touches doivent étre changées.

Etape (b) Appuyez sur ENTER (remet a blanc toutes les touches courantes).

Etape (c) Appuyez sur toutes les touches requises pour la commande (celles-ci seront

imprimées sur la ligne courante a mesure qu'elles sont appuyées). Si vous voulez

utiliser la touche ENTER, appuyez-la d'abord,
N.B. Si vous appuyez accidentellement sur la mauvaise touche a ce point-la,
allez & I'étape (d) et puis revenez a I'étape (b). (Ceci vous fait appuyer deux
fois sur ENTER).
Etape (d) Quand toutes les touches sont sélectionnées, appuyez sur ENTER.
Etape (e) Sivous désirez changer plus de commandes, recommencez alors a |'étape (a).
sinon appuyez sur SHIFT (décalage) et retournez au menu principal.
Menu de Son
Iy a trois niveaux distincts de son dans le jeu. || s'agit-la de pistes sonores différentes, par
contraste avec des volumes différents. On peut procéder a Ia sélecticn de:
Musique de fond et bruits de jeu
Bruits de jeu
Fonctionnement silencieux,

MENU DE SENSIBILITE DE COMMANDE

Celui-ci permet d'accroitre I'adresse au jeu - la différence principale étant la maniére par

e i i s o R Ul i B o s R b TR S el | g i o L i

g T o o B Y . RN PU L gl -

au-dessous, et puis d'aller a toute vitesse a la rescousse de Robin.

Le Joker et le Riddler feront de leur mieux pour I'empécher de délivrer Robin et mettront
sur son passage toute une série d'acolytes mortels et d'obstacles meles qui mettronc
I'epreuve ses capacites. physiques et mentales, pour réaliser sa tiche.

Le Joker et le Riddler n'apparaissent pas “en personne” dans le jeu, car Batman ne connait
leur image que trop bien. Batman ne connait pas les acolytes qu'ils ont sélectionnés et ceci
complique encore plus sa tiche.

|l se glisse dans son antre le long du Batpole (mat de Batman) mais avant qu'il puisse partir,
il doit recueillir son équipement, qui comprend ses Batboots (bottes de Batman),

sa Batbelt (ceinture de Batman) et son Batbag (sac de Batman), dont il aura besoin pour
faire face au deéfi qui I'attend. Tant qu'il n'a pas recueilli tous ces articles. il ne pourra pas
commencer sa quéte pour les piéces du Batcraft (véhicule de Batman).

Le Joker fancera toutes sortes de mecréants peu familiers contre Batman pendant qu'il
cherche les morceaux du Batcraft (vehicule de Batman). Alors qu'il poursuit son chemina
travers toutes sortes de catacombes qui ne lui sont pas familiéres, au nombre d'environ
150, le Riddler lui offrira toutes sortes de devinettes et d'objets qui lui sont également peu
familiers. Certains de ces objets devront étre recueillis pour étre utilisés pendant la
mission, et certains autres objets s'avéreront fatals. Batman devra utiliser tout son talent
de detective extraordiniaire pour décider quels sont les objets qui doivent étre recueillis
et ceux dont il ne faut pas tenir compte pendant qu'il cherche le Batcraft (vehicule de
Batman) et son but ultime de pouvoir délivrer Robin.

Une fois que les 7 piéces manquantes du Batcraft (véhicule de Batman) sont repérées
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Batman devra alors chercher la plateforme de lancement sur laquelle il peut lancer les
moteurs et commencer la délivrance. Pour aider Batman dans la plus redoutable des tiches
qu'il doit accomplir, lors de ses déplacements, il pourra recueillir des pouvoirs
supplémentaires. Ces ]pcuvoirs] ne durent pas toujours, mais lils{fourniront une poussée
temporaire d'énergie a Batman. Inutile de dire que le Riddler a compliqué encore plus les
choses en plagant des ressemblances indistinctes , et que, si celles-ci sont ramassées, elles
annulent toutes les énergies supplémentaires que Batman a pu recueillir.

Batman peut soit augmenter ses vies, courir plus vite, bondir plus haut ou étre entiérement
protégé contre les acolytes du Joker. §'il recueille un objet placé par le Riddler, il perdra
immédiatement ces capacités supplémentaires et devra de nouveau chercher pour les
renouveler.

Le but du jeu est |a réussite de |'assemblage du Batcraft (véhicule de Batman).

BAT EQUIPMENT (équipement de Batman)

Ces 4 éléments doivent étre recueillis avant que Batman puisse commencer sa tiche.
lls sont indiqués en bas a droite de I'écran de jeu, et ils seront automatiquement mis en
vedette quand ils ont été recueillis.

BATBOOTS (bottes de Batman) - Celles-ci permettent a4 Batman de bondir.
BATBAG (sac de Batman) — Celui-ci permet a2 Batman de ramasser et de porter les
objets dans un endroit - Appuyez de nouveau sur Porter pour les laisser tomber.
(Nota: les articles ne peuvent pas étre déplacés de I'endroit dans lequel ils étaient.)
BAT-THRUSTER (propulseur de Batman) - Celui-ci donne lacommande horizontale
a Batman quand il tombe, mais n'a aucun effet sur la vitesse de sa descente.

BATBELT (ceinture de Batman) - Celle-ci est un dispositif de faible gravité qui
diminue de moitié |a vitesse de la descente.

CAPACITES SUPPLEMENTAIRES

Batman peut recueillir des capacités supplémentaires au cours de son voyage.

Ces capacités ne sont pas éternelles mais elles aident Batman dans ses batailles avec les
acolytes. Létat des capacités supplémentaires est affiché en bas a gauche de I'écran.

Il'y a 4 capacités supplémentaires et une cinquiéme, une force de neutralisation,

que Batman doit essayer d'éviter. y

Vie supplémentaire - Ceci augmente le nombre de vies. (Le nombre total de vies est
indiqué sous |'image du Batsign (insigne de Batman) en bas a gauche de I'écran.

Energie - Recueillir une de celles-ci permet a Batman de se déplacer a une vitesse
grandement accrue pendant une courte durée de temps. Le nombre d'étapes a grande
vitesse qui reste est indiqué sous I'image de I'éclair sur I'affichage d'état.

Boucliers - Ceux-ci rendent Batman invulnérable pendant une courte durée de temps.
Le temps qui reste est indiqué sous I'image du bouclier.

Bonds — Ceux-ci permettent a Batman de bondir de deux fois la hauteur normale. Les
bonds

Neutraliseurs - Ceux-ci doivent étre évités. Recueillir un de ceux-ci annulera toutes les
capacités supplémentaires de Batman.
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BAT-SIGNALS (signaux de Batman)

Distribués en divers endroits se trouvent les Bat-Signals (signaux de Batman).

Touchez un de ceux-ci et il disparait — pendant qu'il le fait, il met en mémoire I'état du jeu
(nombre de vies qui restent, piéces du Batcraft (véhicule de Batman) qui ont été
recueillies, etc...Ceci permet de reprendre le jeu en ce point (voir MAIN MENU - PLAY
THE GAME (menu principal — jouez le jeu)) si vous perdez toutes vos vies - cette
caractéristique est imbriquée de sorte que chaque fois qu'un Bat-Signal (signal de Batman)
est repéré, |'état du jeu est mis en mémoire pour une utilisation future.

Le jeu se joue dans | 50 chambres, distribuées sur 9 niveaux différents, et il est parfaitement
possible d'établir |3 carte du jeu.

CONSEILS ET TUYAUX

(1) Utiliser la barre d'espacement pour ramasser et bondir est une bonne idée
(c'est-a-dire, de laisser cette sélection intacte sur les touches défaut). Laissez toutefois
une touche pour porter seulement et laissez une autre touche pour bondir seulement.

par ex. Bouton Feu, Touche Copie - bondir seulement

Barre d’espacement - bondir et porter
f.f.Enter, 6.5, f4,f3,f2,f1,10 - porter. seulement

(2) Pour effectuer certains bonds, il faut se cramponner “au plus fin des fils" au bord de la
Batcloak (cape de Batman) renforcée par carbone — il se peut que vous ayez besoin de
pratique pour perfectionner ceci!

(3) N'oubliez pas de ramasser les Bat-Signals (signaux de Batman) aux endroits
stratégiques pendant le jeu, de sorte que si vous perdez toutes.vos vies, vous pouvez
recommencer en ce point (imbriqué chronologiquement).

(4) Evitez de sélectionner Décalage comme touche de pause, car vous pouvez étre en
danger d'abandonner le jeu accidentellement.

.(5) Pour ramasser un objet, vous devez étre au-dessus de celui-ci.

(6) Différenciez entre ramasser et pousser (des objets spéciaux peuvent devoir étre
simplement touchés pour les pousser). Les sept parties du Batcraft (véhicule de
Batman) doivent étre poussées, par exemple, afin de les téléporter sur la plateforme
de lancement.

BATMAN

Produit par Jon Woods

Programme congu et écrit par Jon Ritman et Bernie Drummond.
© 1986 Ocean Software Limited

M est une marque déposée d'Ocean Software Limited.

Batman, et tous les caractéres, slogans, logos et signes y ayant trait sont des marques
déposées de DC Comics Inc © 1986 DC Comics Inc, Tous droits réservés,

TM & @© DC Comics Inc. 1986 All Rights Reserved.



MATCH DAY

h et le dessin-modéle tonl Ia

Le code

La ion du P peut ére gee en utihssnt les commandes

a'Ocun Limited &1 ne peuvent
mis @nmémaire, loués ou ditfusés sans a permission écrite d'OSL. Tous droits
réservés dans le monde entier. Programme 4 passer sur I'AMSTRAD.
Le jeu es1 vu de I' “objectif de la caméra' La caméra balaye automatiquement
I terrain. Chaque équipe & sa propre bande colorée (dans le jeu normal, une
chemise rouge avec un short bleu pour Is premiére équipe et chemise et short
bleus pour la deuxidme équipe) et est composée d'un gardien de but, des
délonseurs, des joueurs de mi-terrain et avant
Pendant le jeu, chaque jousur se met en position selon les régles normales du
football (c'est-3-dire selon le chié en possession, 1s position du ballon, la
position du joueur etc.}
Vous e joueuren du ballon oule joueur le mieux place
pour srrdter ou intercepter le ballon. Ce jousur ust reperé sur I'écran par le
passage & l'orange de lo couleur de ses chaussures,
Vous pouvez dribbler, arréter, passer, jouer de |a tbte, géner, bloqum le batlon
avec le pied, tirer des corners, remetire en touche, et exécuter

qui i le joueur dans cette direction quand vous
appuvu sur le bouton “kick-fire" Il faut beaucoup de pratique pour apprécier
campléternent la finesse de la commande du ballon

La remise on touche
Quand lo ballon quitte le terrain et ranchit une ﬂn lignes de touche, un

de I'équipe appropriée roverse i pour la remise en
touche Sila remise a 16 donnbe d votre Equipe, vous commandez maintenant
& [DUOUr QUi remettra on touche quand vous appuyes sur lé bouton “kick™
Vous aves le choix de neufl positions pour 1a remise.

Le corner
1l fonctionne de manigre similaire aux remises en touche
aller vers nouf positions possibles.

ballon pouvam

tous les mouvemants du vra football avec votre joueur

ADRESSE ET TACTIQUE

Le dribbling

Tant que volre jousur est en du balion, le dribbling ost
automatique. Le ballon se trouve tout le 1emps justa devant votre jousur quelle
que soit 18 direction (il y en a huit) dans laquelle vous le déplacez Il faut noter
que |& joueur ne peut pas counr aussi vite avec le ballon que sans du fait gu'il
doit contréler celui-ci. Il est donc important d apprendre & passer avec rapidité
et précision

La passe

Se servir de 1a touche de contrdle kick pour passer le baflon. Le ballon va dans
la diroction a laquelle vous faites face.

Iy adeuxtypes depasse: enl'sir et au sol. [l faut étre immobile pour passer au

q qu'avec trois coups “mous”, le ballon bouge su ol

Le coup de but

Les coups de but marchent de maniére similaire aux coups de coin, trois coups
“mous” bougeant su sol

Le coup d'envol
Comme dans les régles de football, Ie ballon dait aller vers I'avant a partis d'un

Dans chague menu, [ y 8 moyen de changer les npuons & I'side des touches
suivantes:

|se_ SPACE aller vers e bas

I[ENT ENTER voirlesinstructions &
I'écran pour les utiliser

lesc ESCAPE sortie du menu

Ces trois touches sont tout le temps utilisées et, avec un peu do pratique, elles
permettent de changer rapidement et facilement los ootions du eu.

Change Match Details
(Comment changer les détails du match|
Pour accéder & ce manu, appuyer sur SPACE jusqu’ ce que ce choix gil 6té mis
en valeur. Remargues gue ls repére SP do I'écran se déplace pour indiguer
votre choix actual. Quand vous avez mis en valeur “Change Match Details”,
sppuyez sur ENTER pour passer au menu. Vou verrez quatre options:
Length of Each Half
(durée de chaque mi-temps)
Difficulty level
[niveau de difficulté}
Number of players (Cup Only|
{nombre de jousurs (Coupe uniguoment!
Computer Opponent [Cup Only)

lcoupe )

Durée de chaque mi-temps: Dzns un match de football normal, chegue

paint centea! Un centre “mou’” & gouche ou 3 droite ava & dong legs
de fa ligne centrale

OPTIONS

Quand le programme est charge, i manu prncipal so présente comme suit
PLAY 1 PLAYER GAME

ljeu a 1 jousur)

sol. St vous bougez, l¢ ballon part en I'air et rebondit par terre. Cette passe est PLAY 2 PLAYER GAME
la plus longue des deux. {jeu a 2 jovours)
PLAY MATCH DAY SPECIAL
La récoption (jour de match spacial)
Pour roussir & s empaver du ballon. il faut juger sa tra) o1 sy MATCH DETAILS
votre # 8 co que le ballon arrive 8 vos preds. Ceci est vital changer les détails du match)
st vous voulez le bloguer guand il rebondit 1l est impartant de faire attention & CHANGE TEAM NAMES

"ombre du halion qui se trouve loujours dire: on dessous. A s
comment 'ombre retrécit quand le ballon monte et comment clle grandit
quand il tombe. S1 vous interceptes trop 16t le ballon qui rebondit, il va devier
SUr VoS [ambes, corps ou téta. La maniére dont le ballon rebondit depend des
directions ¢l vitesses relatives du ballon et du joueur Au moment du contact

h glrduﬂ de but

1e gardien de but Aumoment oppontun
cequi est -m:-nuc par changement du couleur de sus chaussures. Vous aver
alots la d'arrdter en & droite ou & gauche on utilisant |
bonne commande de direction avec Ic bouton “kick fire

Coups préparés

Ces coups comprennent les coups de but, centre ot corner. Il #st possible de
contrdler cos COUPS Avec DEIUCOUP BR PIECISION en S8 Servant correctement
des commandes. |l y a, outre la possibilite de botter ou lances Ie ballon dans
différentes directions, trows degres de force Imou, narmal e1 dur)

Pour varier 1a force du coup de mou A dur, la régle générale es1: appuyer surles
touches manche 3 Dalai pour deplacer le jousur vers'avant donne une longue
lrajectoire avec coup dur eic

Appuyer sur les touches manche & bolol pour déplacer lo joueu! vers 'arrigre
donne une Courta tAjECIOIrE IVEC COUP Mau o

{changer les noms des équipes|

ps dure 45 minutes. Dans Match Day, vous pouves varier la durée de
chague mi-temps da 5, 15 ou 45 minutes. Notes gue, pendant le match, la
minuterie de I'écean lourne toujours de 0-45 et de 45-90 minutes, En cas de
match nul apras 90 minutes dans un match de coupe, deux périodes
tuaplomnnunn de 15 minulas sontjoudes Lo durée réelle dechaque periode
ostp le & la duree de chaque mitomps

u?!mionne'e.

Niveau de difficulté: Ouand vous jouez conlre I'ordinateur, dans un jeu a une
personne, vous pouves slectionnet le niveau d'adresse de votre adversairo:
Aamaleur
professionnel
inmernational
En compétitian pour la coupe. {'ordinatour commence les quarts de finale au
n-vebu régle ici. La difficulté de I d'un niveau en

i-finale et d'un niveau encore en finale, Ccla veut dire que lo finale contre

Remarquez que |a premigre ligne est mise en en blanc et

une touche SPACE a son coté. En seréférant a Ninstruction & I'écran “Press
toselect” (appuyer sur ENTER pour sélectionner) e fait d"appuyer surENTER

lait commencer ¢ jou entre un joueur ot 'ordingieur. Match Day (e 1our du

match) offre trois options de eu:

PLAY 1 PLAYER GAME

PLAY 2 PLAYER GAME

PLAY MATCH SPECIAL

Dans Match Day Special, vous pouves vous mesurer aved vos amis et avec ou

X oadmuguv es1 dong toujours joude au nivedyu imernational

Nombre de joueurs (coupe un de huit

peuvent participer 8 la compétition pour la coupe. Les quarts de finsle sont tirés
au sort et les matches sont joues et rejouds au besoin pour trouver [es quatre

demi-finalistes. Coux-cl sont alors tirds au sor el les deux matches sont joués
pour décider les finalistes

sans I'ordinateur dans une compétition de coupe en trois Avant de

(coupe si moins de huit personnes
pour la coupe, vous pouvez si vous le désirez, laisser I'ordinateur

unmatch, vous rogler les ditfé options
de (eu. Ces options vous permettent, entre autres, de changer 1a durée de
chague match, les couleurs des équipes, los touches de commande et de régler
le jeu de manigre 3 ¢& Que vous ol vOs amis puissiez concourlr pour 13 coupe
(Ces options se changent 2 I'zide des menus suivants:

CHANGE MATCH DETAILS
CHANGE TEAM NAMES
CHANGE TEAM COLOURS
CHANGE GAME CONTROLS

composer les autres dquipes. Si adversairo ordinateur est riéglo sur YES (oui),
e muge de la coupe, dans 1 mesur' du possible, auomu un joueur avec un

par | \ Si ordinataur est réglé sur
NON (nen} chague jousur est Lliré contre chaque jousur et chaque joueur de
régerve est pxempt el passe au tour suivant. Utilisez SP pour mattre an valeur
le détail que vous voulez changer. Utilisez ensuite ENT pour passer aux options
selon vos souhaits. Quand vous avez réglé les détails de match 3 votre
satisfaction, sppuyez sur [ESC pour revenir au menu principal.




Change Team Names

(Comment changer les noms des equipes)

Vous pouver taper 1out NOm 3u choi pOUr les hunl cquip 1 pe aved i
menu Change Team Names™' (changer lus noms d'équipel Pour cefaire, allez
aumenu principal el unlisez SP pour mette en waleur loption “Change Team
names’. Pins appuyer sur ENTER

Utihgee ensuite SP pour mettre en valoyur l& nam de F'oquipe que vous voules
changer. Utikser DELETE pour cltacer ca nom ot 1apez ansuite le nom de votre
choix. Terminez en appuyant sur ENTER o1 ESC pout reveni au menu pringipal
Remarque 1. s un seul MAatch est joue, les noms des équipes sont les duux
pramuers de 1 liste du meou “Change Tearm Names.

Change Team Colours
{Comment changer les couleurs des equipes)
Cu monu, tout comme b suivant “Change Game Controls’ (changer las

s Ju jeu) est 2u début de chanue jeu Pour le testor,
COMMENCEZ UN (84U & UN |QUeur en 1 'option i — “Play 1
Player Game — du menu principal
Le menu sucondaire est alurs affiché
PLAY 77 HALF
CHANGE TEAM COLOURS
CHANGE CONTROLS
SWAP CONTROLS
Pour changer les conleurs des equipes. mete d'obord cette oplion en valeur
fen appiyant sur SP — SPACE) ot appuynr unsuite sur ENTER. Vous pouver
vous spevit de 8P pour chunger la couleur des deux joueurs affiches.
Une fois gue vous avez change les coulénrs @ votre goit. sppuyez sur ENTER
DO TEVEnir au menu secondaite. Vous remarquercs aue s repére SP es)
maintenant passe 3 'optinn “coup d'envin . Si vous vouluz changer les
commandes de jeu, 3ppuyer sur SPjusyu’ § e QUe e choix $ait mis en valeur
Appuyesz ensuite sur ENTER

Change Game Controls

(Comment changer les commandes de jou) £

Pour commander votre joueur 8 équipe, vous pouvez employur n'impory
quelietouchs ou clgvier ou n importe qual inanche a balal vy ung comimaisan
gdes deux

Remarque: 5 vous utilises lo manche a balal Amstrad, ke jeu pent Gire joue svec
denx manches a bala

Wy acingcommandes “jounut’ - UP, DOWN, LEFT. RIGHT 1 KICK (vers le haut,
I& has, lg droite, la gaucho ot boner), olles sont egalemeant ulilisées pour faire
plonger les gardiens de but ol laire des cemises en touche ||y i sussi deux
touches PAUSE GAME Ipause jku) — [CTHL « [EN]T [Remarques que c'est
ENTER sur |a blog de touches fonctions) Si vous appuyes simultangment sur
les deux touches pendant le mateh, cela produil une pause doans b jeu; vous
pouvez lors appuyer 3 nouvesu sur CTRL puur stopper ie jew ou sur n'imporne
quelie autre touche pour le taire recammencar. S le jew st un mateh de coups,
195 TeGIes SuIvANTEs S0n1 appligutes i

Sile march se joue conrel urdinateue, Lordinataur posse 2u tour suvant {dans
I'ypothiése qua la personne desire quitter |3 competition & elle stoppe v wu)

Remarque: || faut chlisir ges touchins Qui ne suient pas &n contlit avec les
touches PALSE

Pour changer ung commande parisulicre, il sulln d'appuyer sur lg touche
Aasiree 10U |a Arachion Sur lg Manehe a bali ) DOUr réagir sux Messages
guida-nperseur

La dermere aptian du menu secondaire vous purmer de simploment
ntgrenanger s commandes pour Zhague joueur. Ceo ost particuleremeant
Wtk dans les jAux & Teux DErSONNES S| VOUS N AV QU un manche & balar
Comme indisgun, 0o Meny est preyents a la fin da chague periads de jeu, Pour
le mamert gvec l'eption “Stant Game”’ [commandgr |gu) mise us valeur,
sppuyez sur ENT pour commencor [eul mise en vplgur, dappuyes sur ENT pour
LommMEnce: o ey

Touches message lmuieimg:

Amoins d'avoir oté les
dn jou suivantes

PLAYER 1 (joueur 1)
LEFT (gauchel [E|0
RIGHT tdrane) [F_ENTER
UP inaut] [TAB

DOWN SHIFT

KICK [SPACT
PLAYER 2 ljoueur 2)

it touches JCURSOR
quatee ot (EORY

SHOOT TO WIN {tirar pour gagnar)

(©)1985 Ocean Soffwore Limited.

©RAK Publishing Lid.
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SORCERY

Le Monde est retombé au Moyen-Age. Les forces maléfigues du Nécromancien ont envahi les
cains les plus reculés de PMancienne terre qui constituait autrefors le puissant domaine des
Girands Sorciers. Vous étes e dernier Sorcier en liberté. un par un, tous les autres ont été
capturés par les forees du mal gui pullulent.

1 vous faut agir vite. visiter le moindre recoin du Royaume & la recherche de vos compagnons
Sorciers, Ce n'estyue lorsgu'ils seront tous lbérés que vous pourrez en unissant vos forces
renverser le Nécromancien.

Lexs nombreux endroits de T terre que vous visitez conticnnent certains objets qui pourront
parfois se révéler utiles, Certains vous aideront, d autres vous décevront. d auires encore
possédent d'étranges propriciés, Dans certains endroits, apparence du paysage peut étre
trompeuse et une recherche ninuticuse vous permettra peut-étee de découvrir des passages
secrels.

Les Sorcaiers libérés se réunront dans e Sunctuaire ob ils attendront le jour bienheureux oi
vous fes y rejoindrez i votre rang éleve et triompheres du Nécromancien une fois pour toutes.

COMMENT JOUER

Pour commencer le jeu. appuyes sur le houton feu. A partir de maintenant. ¢ sorcier est sous
volre contrdle pour commencer sa conguele
Le sorcier monte
.
; Le sorcier se déplace vers la

(Gauche »
droite

v
Attention: Le sorcier descend de lui-méme

Alors yue vous circules de picee en pitee. vous rencontrerez différents objets. yuelyues-uny
utiles, dwtres essentiels et certams moriels!

OBJETS

Pour rumisser un objel. vous deves placer Je sorcier dessus et appuyer sur le bouton feu, Pour
utiliser ane arme, ¢est i dire twer un démon ou lincer un sort. appuyez de nouveau sur le
houton few. Vous pouves échanger des objets mais non les lassser tomber tousseul, Yous vous
apercevres a1 usage que vous aves besoin de certains objets pour pouvorr déclencher une
succession d'evenements vous permettant d'avancer.

A ~ s ~ 1
AFFICHAGE A L’ECRAN

Vaus trouveres atTichd a 'écran: ke piece o vous ¢les, une deseription de celle-ci et de ce que
vous transportes. Y figurent également le nivean de votre énergie et une illustration visuelle du

LIPS QUi VOUS FESEC POUT eXCCUTET VOIS IS8 10N,

14

ENERGIE

Vous perdez de I'énergie chaque fois que vous entrez en contact avec une des forces du mal,
essayes donc de les éviter le plus possible. | existe un moyen de renouveler votre énergie, mais
comme vous étes un Grand Sorcier. nous sommes sirs qu’il vous est possible de trouver tout
seul comment vous y prendre!

LE TEMPS

Vous avez un lemps imparti pour effectuer volre voyage. Le temps qui s'écoule est symbolisé
par un livre qui s'emiette petit & petit. Vous devez libérer tous les sorciers prisonniers avani (ue
le livre ne disparaisse ou le Nécromancien aura réussi sa sinistre mission.

LES TABLEAUX

Pendant votre quéte. vous devez voyager dans 40 tableaux. N'oubliez pas yue le Nécromancien
ne vous rendra pas la dehe facile et qutil vous faul utiliser la ruse ¢t la reflexion pour puyrir
certaines portes des ténebres.

DEBUT DU JEU

Vous débuterez le jeu duns n’importe lequel des cing endroits, le choix se faisant au hasard,

TABLEAU DES RECORDS

Apres lu fin de votre périple, vous pourrez si vous &les allé assez loin, inscrire votre nom au
Tubleau des Records.

POUR FAIRE UNE PAUSE

Pour vous permelire de reprendre votre soulfle (ou de répondre au téléphone! ), vous pouves
faire une pause durant le jeu en appuyant sur la touche DELETE (DEL). Pour reprendre le jeu,
appuyez sur le bouton feu du levier.

PROGRAMME PAR "GANG OF FIVE®

ADAPTE A PARTIR D'UNE 1D JRIGINALE DE MARTIN WHEELER

Fous les droits du producteur et du propriétaire du travail produit sont réservés. Sans
autorisation préalable. toute copie, location, prét, représentation publique et diffusion de cette
casselte sont interdites, Léditeur ne peut étre considéré comme responsable pour les erreurs ¢l
les dommages provenant de son utilisation. Attention: ces programmes sont vendus
conformément aux clauses commerciales et aux conditions de vente de VIRGIN GAMES 1.TD,
Des copies en sont disponibles sur demande.

@1985 VIRGIN GAMES LTD




YIEARKUNG FU

Lo programme ko representation graphique ef lo conception

« pewsont l propriéte d'imagine Software | 1984

ny Peuvent dtee raproduts. stockés, boues ou diffuses
guas Forme que ce yort sam ko permassion ecrite d'imogine
Software { 1984, Limned. Tous drosts reserves dans le monde enher
Yo Ar hung Fu pawe sut by micto ordinoteurs Amstrod 462, 664 ¢!
ol124

LE JEU

Yo Ar Kung by sert O tester Fhabelete que vous over acquise aux
Ay Mortigus rodibonnels. Dans ce e Oolong essaye de deveny
Crand Maitre doms ko pratigue des ans onciens et ce en Mhonneue
de son pere qu fy! malre kung fu avant lun Votre but uitime est de
devenir grand maitee mas pom Latteinaee voos dever battre toute
wne sene d advensanes, plus dangereus les uns que les autres. Ils
possident ditfurentas armes et fechniques ef ts dovent étre vaincus
en utibsont une ombinason de dix mouvemeants d'attaque
diff@rents e i se pue o fe b vier o0l clavier (qui paut étre
dabin par L utilsoteor ot offie e choi sntre aption un joueur et
ophan deus |«
Lamusement o los sensations tortes commencent das que vous
vy tetguve: face @ face aver votre ennemi. Vous aver pour
hanorobles adversare

BUCHU  C w&tun combattant Kung Fu geant qui peut attaguer
en vglont

STAR  Une magnifiaue querriére qui est maitre dons l'ort do
lancement d etaies meurtneres ou SHURIKEN

NUNCHA  Moire du NUNCHAKL  Ne rester pos a so potés
POLE - Attague aves | ancien bator BO)

CLuB - Ce combotiant est arme d ur houcher qui détourne
vos couph ef o une massue alin de aposter

SWORD - Adversaine ot d une apee un ennem: combati et
redouvtoble

TONFUN  Expen au manement des barons-fleou ou TONTA
BLUES (e maitre hung-ku er personne. il dspose de foutes les
fechmigues ¢f de 10us les mouvements de Oolong mais il est plus
tape. $i vous pacvenar a gogner cette hataille finole. voun
veviendrer viaiment un Grand-Maitre

COMMANDES

Pour Oalong. vous utine: les commondes suwvantes

Commande levier phia nouton FELU cree certams des mouvements
danoque. La barre D ESPACEMENT permet d'alerner entre
COUP DE PIED o COUP DE POING

ESCAPE - Pouse

ESC pun SHIFT  Recommende:
ESCpuns DEL - Retour ou
ESC pun BARRE D'ESPACEMENT - Musique MARCHE/ARRET
LEVIER

SauT
SAUT DE COTE
GAUCHE 1 DROITE

GAUCHF. ® .DROITE
&
L |
2y

" PLONGEON

SAUT DE COTE

i e R i e A i Mt

CLAVIER

Les commandas du clovier par défaut son! les suivanteimais
celui-ci peut étre redéfni )

GAUCHE - & SAUT VERSLA DROITE - 9
DROITE — & SAUT VERS LA GAUCHE — 7
SAUT EN HAUTEUR - 8 FIRE — 0

PLONGEON — 2

MOUVEMENTS D'ATTAQUE
LEVIER CLAVIER
ot
g 8
-2 GOUP DE
<7, POING VOLANT
- FEU
«?, et
7
FEU FEU
ef
9 PIED PAR
DERRIERE
FEU
-
1
COUP DE PIED
CHEVILLE _,
(&
5 ¥ =
7
T
J I Quand le compteur
KO afreint 0, le joueur
est mis KO. Les

mouvements d'attaque sont illustrés ci-dessus et vorre compteur KO
oy que celul de votre l'adversaire indiguent 'érat du jeu & chaque
niveay. Vous disposez de 5 vies pour commencer votre tache . .
BONNE CHANCE!

Yie Ar Kung Fu est une marque de commerce de Konomi Limited,
Produi por D.CWard

Konomi &

© 1965 Imagine Software ( 1984) Limited.

MOUVEMENTS D'ATTAQUE
LEVIER CLAVIER
e FEU | MOUVEMENT DE

e PIED CIRCULAIRE

i

o
R FEU || COUP DE PIED
- DU SOL

FEU FEU

o

= COUP DE PIED
/7 VERS LE HAUT

Le score offiche & 'ecran indigue votre score du moment, le score
Gleve et le nombre de vies restantes. Une vie de bonus vous est
occordee o 20 000 points et la file des points sbrenus pour chogue
mouvement figure ¢i-dessous

COUP DE PIED VOLANT 2000
COUP DE POING VOLANT 2000
COUP DE PIED PAR DERRIERE 1500
COUP DE POING ALLONGE 500

MOUVEMENT DE PIED CIRCULAIRE 500

COUP DE PIED DU SOL 1000
COUP DE PIED VERS LE HAUT 500

COUP DE POING EN CROCHET 1500
COUP DE PIED CHEVILLE 1500
COUP DE PIED JAMBES ECARTEES 1500

CONSEILS UTILES

* Chercher et attaquesr le point faible de chacun de vou
adversaires

* Souvener-vous que Oolong peut soutar par-dassus ses ennemn e!
les prendre par surprise.

* Essayer les tactiques de rawd-éclair et quand vous faites foce & des
adversaires ormeés, gordez vos distances,

At i Lh Lo L e i o e L s R B R L s a2 SRR S e e S e et R G e i R Rt



ALVAN

Le code informatique, les representations graphigues et les maguettes de ce jeu sont la propriétés de
Imagine Software (1984 Linuted et il est formellement interdit de les reproduire, mettre en mamoire,
lauer ou diffuser sous une forme quelcongue sans Fautorsation écrite de Imagine Software (1984)
Limited. Tous droits réserves dans le monde entier. Calvan passe sur les micro-ordinateurs Amstrad
CPC 464, 664 016128,

Vous étes Galvan, le seul membre survivant de la Police Spatiale ot vous avee Furgente mission
d'éliminer tous les adversaires des Cavernes souterraines Techno de la Plancte Cynep. Llles sont
habitées par de nombreux androides, robots et autres lormes vivantes bizarides: volre tiche paraitnt
impossible sans les Pyramides de Pouvoir qui se trouvent un peu partout a travers le complexe
labyrinthe.

COMMANDES
LEVIER

SAUTER
EN-HAUT A GAUCHE EN-HAUT A DROIL
ALLER A GAUCHE , ALLER A DROITL
EN-BAS A GAUCHE EN-HAUT A DROITE
St BAISSLR

FIRE - TIROU COUP DE POING

SECHAPPER - PAUSE

CLAVIER

SAUTER - 8

SE BAISSER - U

AGAUCH - H

ADROIIL -1

FIRE ~  BARRL VESPACEMENT

SECHAPPLR ~  PAUSE

RANG ET POINTS

Le score en cours etle score le plus eleve sont attiches dans b partie supencare de Fecran

Vous vertez en-bas 3 gaucbe le nombre de vivants estants et en-bas a droste Pindicateur de pussang e
{qui diminue chague foms gue vous étes touche.

Le score de chague adversaine est de 100 ou de 200 ponts selon L dimeelte.

Les requins sous-marins ot les pastenagues donnent 100 points en prine.

Lo démaon gigantescue gui appunit a ki in de chague nveaw, donne 1000 pomnts pour Chague partic
du géant détrute

LE JEU

Un par un les membres die Fogquipe drelite de L Police Spatiale se sont lances ada recherche dos Forees
Malfasantes de la Plancte Cynep et ont tente de les detire, Maintenant gque vous ¢tes e demie
sunvivant de cette equipe vous deves roussir ki ou des douzanes ont ochoue = etangantic les detenses
de Cynep pour pouvon penctrer dans les dangereus Tabynnthes etmuttre tinau regne netaste de
Cynep dans cetle Galaxic,

Frant donnc quil n'y a aucun survivant avant vous, on sat fort pe de choses sue les detenses de Cynep
sauf que ¢hague niveau des Cavernes Techno est garde par un demon monstroeus o otes multiples;

chaque téte crache des rayons laser martels ot doit ctre tuee separement. iy a de nombrous robots et
autres etres bizaeres quin‘ont Lous qu'un seul but — détruire 1ous les intrus (|ui menacent leur domaine,
Iélimination de ces creatures est votre seul objectit, rendu encorne plus difficile par votre mangue
drarmes. Vous avez toutefols un faible espoir car on raconte gue vos camarades tues par Fennemi,
auratent lache plusicurs pyramides de puissance a travers les Cavernes Techno, pyramides e, si

on ks trouve, LL snne un plus grand pouvoir et des anmes plus puissantes. Essayez de tiouver ce pouivorr
afin de vous transtormer de Sauveur Mortel en Sauveur Suprémee

Alafin de chague niveau un démon gigantesque .qm.u.m ot doi étre detruit membee par membre
{chaque membre ou partic du démon.dort étre touche guatre fors pour etre atteint! = ce west gu'une
fois le demon detruit que vous pourres passer a F'etape suivante plus dimcile

Les Pyramides de Puissance que Fon trouve a travers les cavermes donnent un pouvort supplomentasre
et des armes plus puissantes lau fur et @ mesure que vous perdez de votre pouvoir vos amies
deviennent moins mortelles)

Voici Fordre d'efficacite des armes:

1. COUP DE POING, 2. ARME ATEU, 3. CLRCLL DE FLU, 4 NLUTRALISANT [DDE FOUDRE

Vous étes seul maintenant! BONNF CHANCF

AVIS ET CONSEILS

* Les pyramides de puissance sont réparties au hasardd mais seront Lichees parun adversaire en
combinason spatiale sl est e

* Lotrer en contact aved le triangle-glisseur isqque d'entrainer une paralysie temporaire

* On peut toucher efficacement certaines parties du demon loesqu’elies bougent.

* Mest plus facile de sauter sur les marches que d'essayer de marcher dessos

GENERIQUE
Produced by D. C, Ward
< Game Design Nitchibutsu

= 1986 Imagine Software (1984) Limited.



GREEN BERET

LE JEU
A LA RESCOUSSE DES CAPTIFS!

Vous étes LE BERET VERT, une machine de combat trés spécialisée. Votre mission; vous
infiltrer dans les quatre installotions de defense stratégiques de I'ennemi — vous
étes seul, contre une superiorilé écrasante, avez-vous I'adresse et le nerf pour réussir?

COMMANDES

Le progromme est commande par manche a balai et par clavier qui peut éire redéfini.
MANCHE A BALAI

(APPUYEZ SUR FEU POUR ACTIONNER LE MODE MANCHE A BALAI)

Le BERET VERT est déplacé comme suit en combinant haut, bas, gauche et droite.

BONDIR/VERS LE HAUT
VERS LE HAUT/ SAUTER EN AVANT/
SAUTER EN ARRIERE VERS LE HAUT
GAUCHE DROITE
SE COUCHER/ SE COUCHER/
VERS LE BAS

SE COUCHER/ VERS LE BAS

Bouton Feu— FONCTION COUTEAU
Espace — FEU
CLAVIER

(APPUYEZ SUR ESC POUR ACTIONNER)
Les touches peuvent étre définies comme vous le voulez a partir du menu principal

Les touches predéfinies sont les suiventes:

Z VERS LE HAUT i ESPACE - COUTEAU
W VERS LE BAS ! ENTREE - FEU
P - DROITE i O -  GAUCHE

Pendant que vous jouez, vous pouvez ob\cnur le mode pause en appuyant sur ESC (un
P clignotant apparaitra dans le bas & droite de I'écran). Quand vous étes en mode
pause, appuyez sur DEL pour quitter le jeu ou foute autre ouche pour continuer a jouer.

EN JEU
ALERTE ROUGE!

Utilisez la plateforme et les échelles pour vous avancer par les quatre stades de la
défense: base de missiles; port; pont et camp de prisonniers. Utilisez votre couteau
pour attaquer les défenseurs qui bondiront, donnerom des coups de pieds, tireront
pour vous arréter,

Attention —vous pouvez devenir un “detecteur de mines” humuin. Echappez aux balles,
aux missiles el aux ataques de mortier tout le long du chemin. Recueillez vos armes en
tuant le commandant (habillé de bleu).

Vos armes sont: lance-flammes, lance-fusées, grenade.

Attention! A la fin de chaque stade, vos ennemis lanceront une grande offensive en
utilisant tous les moyens dont ils disposent.

ETAT ET MARQUE DES POINTS

Votre score se frouve dans le haut de |'écran, ainsi que le score éleve actuel et le stade
auquel vous vous trouvez actuellement. Les vies sont déployées graphiquement en
dessous de ceci el loutes armes que vous pouvez avoir sonf indiquées dans le bas de

I'écran. Vous recevez des vies supplémentaires tous les 20 000 points et a la fin de

chaque stade jusqu'a un total de 8 vies, A l'achévement de ce stade, vous recevrez aussi
3000 points supplémentaires el 6000 points si vous achevez le stade camp de
prisonniers.

CONSEILS ET TUYAUX

® Evitez les balles en vous couchant el les grenades en bondissant.
Essoyez de garder vos armes pour la fin de chogue stade.
Poignarder les gens est plus facile en ne bougeant pas.

Utilisez vos armes lactiquement,

GREEN BERET

Code programme par Keith Wilson
Conception graphique par George Wright
©Konami

©1986 Imagine Software (1984) Limited.
Produit par D. C. WARD



RAMBO

LE JEU OFFICIEL DU FILM SUR ORDINATEUR

Le programme coce, bmqwabmmbumwoebméﬂe
Ocem%aemmempamﬂetevewmnmw louss ou diffuses, sous cuesque
formme que ce soft. sans loutonsafion écrte de I sooéte Oosan Software Limited. Tous aiorts résenés
dans le monde entier, RAMBO. FIRST BLOOD PART Ii se passe sur dmstrad 4564, 664 et sur les
micro-ordinateurs 6124
LACTION se passe dans la jungle nu Vietnom - Une mission de reconnaissance qui se franstorme en
sauvetage!

Vous étes JOHN RAMBO. un guenler bien enfraing & se baftre dans 16 jungle et dont les nstructions
consistent & pénéfrer dans un comp de priscnniers de guerre at & prouver par des photos la présence
de prisonniers améncains dans oe camp - mais les ayant frouvés, est-ce que vofre conscience vous
laissera poarir?

COMMANDES

Le jeu est commandé par joysfick ou par clavier et le deplacement de RAMBO est aéterming par ic

direction dans laquelie est pousseé e jaystck

Le bouton FIRE (feul) octionne 'ome que vous portez et il faut appuyer & plusieurs reprdses pour
ation.

opeér
Les différents systémes d'ammes & vofre commande apparaissent sur le coté gauche de l'écron et
sont au moyen de lo BARRE DESPACEMENT

sélectionnés
TAB TOUCHE PAIISES jeu

TOUCHES DE COMMANDE
Q Haut
A Bas

Gauche

U
P Drotte

LE JEU

Le jeu se poesse dans la jungle, sur un espace couviant 1 milkon oe pieds conés envion et comprenant
un temple secret et de nombreux fypes de tenains drfférents

Le Colonel Troutmaon, volre commandont vous ¢ donné des ordres frés précis. . Trouvez ke comp de |
prisonniers de guere, cbienez I preuve par photos oe o pésence des prsonniers grace & lrappareil
automatique qui fait parie de volre équipement stonderd, puss dingez-vous vers le nord, au point
d'ongine oG un hélicoptére vous aftend. De 18, vous serez cutomatiquement ramené & votre base en
Thailande.

Vios ordres sont spécifiques:

“N'engagez pas le combat avec I'ennemil”

"Nessayez pas de porter secours!”

Toutefols, lorsque vous amvez ou comp de prisonniers e que vous découverez volre ancien
camarade Banks attaché & une croix en bambou, dans le comp, vous savez qu'un aufre scénano vo
se dérouler: un dons lequel vous serez le héros! C'est & vous de décider. .
lgnoromlesordvesdevdrecarmndcm.mlbevezvoﬂeooooinavecbcaﬁem-iln’esrpbs
possible, & présent, de faire demi-tour car vous avez alerté les gardes du camp, Emmenant Banks
avec vous. vous vous frayez un chemin en direction du nord, vers Fhélicoptére, afin d'essayer d'obteni
le fransport nécessaire pour ibérer fous les prisonniers de guene,

Ayant repéré I'hélicoptére, vous devez retoumer cu camp — utiisant & nouveau votre couteau pour
couper les liens des prsonniers, vous dépéchezdefoivemﬂeﬂeshwvnesowdomldeﬂe
geénérale est donnée et la prncipole ame de I'ennemi, un puissant hélicoptére — Gunship -
envoyé 4 la poursutte.
A%‘w‘wmmmmmomammmmmmmmm
la Thailande.
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SITUATION ET MARQUE DES POINTS

Le score octuel estindiqué au bas de l'écran et il est compns & la findu jeu dons lo tableau des ponts
margués. qui est offiché en entier
Une "Bande g'énergle” ndique les forces en résenve de Rambo; elle est remplie dés achévernent, &

chaque phase :
On obtient des painfs en prime en ramassant des ames cochées aux points stratégiques.

SYSTEMES D’ARMES

Le choix de vos ames est offiché sur le cté gouche de I'écran. La liste compiéte comprend:
COUTEAL, FLECHE, FLECHE EXPLOSIVE, GRENADE. LANCE-FUSEES et MTRAILLETTE.
(Certaines de ces armes sont disponibles au début du ey, les autres sont dissimulées dans le terrain).

CONSEILS

Essaoyer de ne pas déranger fennerm ni d' le combat inutlement, en parficulier lorsque vous
tattes route vers le comp, (L'usage d'ammes & feu alertera Iénnemi)
Ne restez pas immaobile dons le camp et n'outiiez pas que vous curez besoin de voire couteou pour
libérer le prsonnier soltare.
A lintérieur de Ihélicoptére, vous pouvez uniquement utiliser e lance-fusées (qui est caché & bord).
I peut éfre fréss dangereux de déployer certaines ames dans des circonstances qui ne §'y prétent pas.
Si vous libérez le prem»er pnsonnier soltare. il n'est plus possible de faire demi-tour - vous étes engagé
& deveni un Héos!

BONNE CHANCE'
[ ] | [ ]
BERAVE FIRST,BLO0D JPART,II

©1985 Anabasis Investment NV,
ousoro«srésefvésMor déposée Ulisée par Ccean Soffware Limited sous auforisation de
Stephen J Cannel Producﬁon Licensing Agent.
PRODUIT PAR JON WOODS



TOP GUN

Son code mfarmatique. sa representation graphgue et sa cenception artistique sant 1a proprigte de Ocean Software Limited et
lls ne peuvenl éire reprodurs, slockes. louves ou diffusés sous quelque forme gue ce son sans la permission écrite de Ocean
Sohware Limtea Tous arons reserves mns & mande entier Le programme passe sur les micro-ordinateurs Amstrad CPC 464
BG4 and 6128

Top Gun vous met aux commandes ¢'un bombardier Tomeat F14

Des representations graphiques en trois dimensions et F'affichage a Fecran davisé en deux permettent 4 un ou deux Juueurs de
saffronter ou ge jouer contre Fordinateur Votre armement dans celte guerre sans merci consiste en des missées guideés par
mirarouge €l des canons de 20mm a br rapide. Afin de devenir Fas des as, vous devez fare jouer de nombreuses qualites telies
nue reflexes, souplesse Bl précision gans wos MANneINies

Les indomptanles du Top Gun entrent dans la zone dangerause!

COMMANDES
CLAVIER (cui et £1RE BEDEFING

Juueur 1
— REMONTEE
w — VIRAGE A GAUCHE
T — LANCER L'ARME CHOISIE

Q - DESCENTE EN PIQUE

R — VIRAGE & DROITE
Joueur 2
REMONTEE
— DESCENTE EN FIQUE
a — VIRAGE A GAUCHE
VIRAGE A DRQITF
L] - FEU

LEVIER
Joueur 1 e Joueur 2
HLMONTEE
REMONTEE/VIRAGE A GAUCHE "‘ REMONTFE/VIRAGE A DRCITE
VIRAGE A GALCHE . ‘ VIRAGL A DHOITE
DESCENTL EN PIQUL/VIHAGL A GAUCHE " DESCENTL EN PICULS VIHAGE A DROITE

DESCENTE EN PIOQUL

FIRE — Lancer 'arme chaisie
Commandes simdares pour e clavier et le levier (fixes)

Joueur 1 Joueur 2

CAPS — VITESSE AUGMENTEE | VITESSE AUGMENTE
SHIFT — VITESSE DIMINUEE — VITESSE DIMINUEE
TAB — CHOIX DE LARME CLR — CHOIX DE LARME

LE JEU

Wous dles Mavenck, un 0es pilotes les olus Dnllants de la Navy americaing, votre appareil s le Tomeal F 14

C'est un avion rapkde et muns e armes ¢t de défense Vous pouver choise d'affronter
fordinateur ou Dien de vous battre contre un autrg adversare 4 la fonchion 2-joueurs Vous devez déouer ies manoeuvies oe
volre adversare el l'abattre d'un seul coup avec up missile au grace a des trs de miraillette successifs

SELECTION DE UARME

Quand vous vous lrouvez en fonchon arme, vous bouvez selectionner lrois lypes d'armes. Cela est indique a l'ecran par un
changement de la forme des voyants apparaissarft sur l'athichage principal et licone correspongant s'eclare sur & consoke
Crosee de fis — Mdradletie/Canon

Carre - Missile "Sidewinder’

Pas devayant — Fonchon parastes

La lecture du radar indique la position relative de Vappared de volre ennem et la fleche indicatnce monire sl se trouve au-
dessus ou en-dessous de vous
'atfichage du radar devient rouge clignotant quand un missie ennemi a &te lance

MITRAILLETTE/CANON

Cette arme peut &tre utilisée quand I'ennems est en vue — pour abattre vous devez tirer 25 coups directs. Un coup est indique
par un bord clignotant et par une rétérence visuelle sur Nindscateur de degats. Les niveaux de chakeur de |'arme sont affiches
sur ke tableau de controle

MISSILES “SIDEWINDER”

Pour lancer un missile, vous devez wiser directement |'adversaire dans votre woyant pendant 3 secondes ce qui permetira a
l'exement a infrarouges de 's'accrocher” a l'appareil. Attention, un coup direct est fatal

PARASITES

Les parasites sont utilises comme apnat et s constituent volre seule détense cantre les mlssde§ “side-winder” vous dever les
utiliser avec dexternte et exactement au bon moment ou bien leur effet sera nul Les parasites doivent étre lances de fagon a

fromper & missile ennemi en lui lasant “penser’ que les parastes de calorifere les gaz
d'echappement de I'avion, ains vous pourrez &chapper au coup monel
l Un pilate habile peut aussi eviter les missiles (ils se defruisent apres 20 L une n de moL s et

des parastes devraient p d'éviter la destruction de votre appareil
A la fanction 1-joueur, vous devez alironter et détruire roes avions ennemis avant de pouvolr passer a la mssion suvante - ou
VOUS vous mesurerez a des appareils plus rapides et plus faciles & manoeuvrer. Dans un gu A deux [OUeUrs, vous commencez
chacun avec tros appareils et le gagnant est celul qui reste en l'air ke dernier
Vous alez entrer dans la Zone Dangereuse. Bonne chance!

PROGRESSION et SCORE
ECRAN D’AFFICHAGE

B A
! e A — VITESSE DE L'AIR
8 — ALTITUDE
C -~ VISEE DU CANON
& 0 — INDICATEUR DE SELECTION D'ARME

Fl' E — ENNEMI/AU-DESSUS/EN-DESSOUS
F — INDICATEUR D'ALTITUDE DE LAVION
G - TEMPERATURE DU CANON

— INDICATEUR DE DEGATS
M | - RADAR/ENNEMI REPERE/SIGNAL AVERTISEUR
=k =] D J— VITESSE

‘ K — COMPTE A REBOURS ACCROCHAGE MISSILE

D 1 [ [_! L = HORIZON ARTIFICIEL

G K J H l — INDICATEUR AVERTISSEMENT MISSILE
Chaque niveau comprend 3 appareds qu cowent &tre detruts. Les points sont accordés en fanction des awons abattus.

CONSEILS UTILS

1 Utiksez les mitrailleftes avec parcimore. Flies risquent de chautfer et de s'enrayer si vous les utiisez oe fagon continue.

2 Essayez de placer votre appared oernére fennemi — ¢ est le moment ou il est ke plus vuinérable et od i lui est ditficile de se
debarrasser de vous.

3 Utilisez les mitraillettes pour kes attaques a coure portée el les missiles pour ks allagues 4 jongue porée.

4 Quand vous virez, utiisez la montée pour effectuer un virage plus serre

Produced by Jon Woods

© 1986 Ocean Software Limited

TM & < 1986 Paramount Px:tures Corporation. All rights reserved.
™ a trademark of Paramount Pctures Corporation.




AMCHARGE

LOGICIEL DE TELECHARGEMENT “AMCHARGE” DES
CENTAINES DE HITS ACCESSIBLES POUR LE SIMPLE PRIX
D’UNE COMMUNICATION TELEPHONIQUE SUR 3615

QU’EST CE QUE LE TELECHARGEMENT?

Le Téléchargement consiste a cl run logiciel sur un micro-ordinateur en transférant le
code informatique par la ligne de téléphone, le minitel et un cable de liaison Minitel-Micro.
Il s'agit d'une opération extrément simple qui ne présente pas plus de difficulté de
manipulation que le chargement d'un logiciel a partir d'une cassette ou d'une disquette,
Certains logiciels pourront étre sauvegardés pour une utilisation ultérieure (vente), d'autres
ne pourront &tre qu'exeécutés (location). L'avantage du téléchargement est d'avoir accés a
une grande variéte de logiciels a tout moment en ne payant que le temps de connection
correspondant au transfert du code soit environ 15 F. pour un programme occupant toute
:aU n'llémoire et nécessitant 15 minutes de connection. Il n'y a pas d'autre colt pour
'Utilisateur.

COMMENT PROCEDER AU TELECHARGEMENT?

Vous composez le 3615, tapez le code AMCHARGE et choisissez la rubrique
Téléchargement. ;

Tous les logiciels disponibles sont classés par catégories: Sport, Action, Simulation . . . et
comprennent une description détaillée. Quand vous avez choisi le logiciel a télécharger
vous démarrez le logiciel de téléchargement sur votre Amstrad, branchez le cable de
liaison Minitel-Micro sur la prise joystick de votre micro et suivez les instructions qui vous
sont données sur |'écran du minitel.

Le Téléchargement s'opérera automatiquement et pendant le transfert du code vous
pourrez lire le mode d'emploi du jeu sur le minitel ou consulter les rubriques d'informations
concernant |'actualité des jeux sur Amstrad.

Un indicateur vous montrera la progression du téléchargement. Quand tout le code aura
ete transmis |la sauvegarde se fera automatiquement sur cassette ou disquette pour une
utilisation ultérieure dans le cas de logiciels vendus.

QUE FAUT-IL POUR TELECHARGER?

e MINITEL: que vous pourrez obtenir gratuitement auprés de votre Agence
Commerciale de Télécommunications : N2 de téléphone 14.

e LOGICIEL DE TELECHARGEMENT: Ce logiciel se trouve dans cet album.

e CABLE DE LIAISON: Minitel-Micro que nous vous offrons. Renvoyez le carton ci-joint
avec un cheque de 19 F. pour couvrir les frais de port et d’emballa%e aAMCHARGE -
BP 36 06561 VALBONNE CEDEX et nous vous enverrons le cable par retour.

IMPORTANT: Faites profiter vos amis de ce logiciel de téléchargement c'est le seul non

protége sur cet album. Pour faire la copie, copiez les fichiers AMCHARGE-BAS

LOADERBIN  AMCH-BIN sur une disquette. Il ne leur faudra que le cable en plus pour

pouvoir télecharger, cable disponible chez les Revendeurs de logiciels ou auprés

d'’AMCHARGE.

LOGICIEL DE TELECHARGEMENT AMCHARGE:
Les logiciels disponibles sont classés en deux catégories:
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les logiciels offerts a la vente: ils peuvent étre télechargés et enregistrés par votre
ordinateur sur un disquette ou une cassette.

les logiciels offerts en location: ils peuvent étre téléchargés et exécutés sur votre
ordinateur jusqu'a ce que vous éteignez votre ordinateur, mais vous ne pouvez les
enregister.

Les fonctions offertes par ce programme sont les suivantes:

TELECHARGER: c'est a dire transférer un logiciel sur votre AMSTRAD CPC, afin de
I'exécuter et/ou I'enregistrer sur disquette ou cassette. Permet également de transférer le
manuel d'utilisation de ce logiciel.

LIRE UN MANUEL: permet de relire sur I'écran de votre CPC d'un manuel déja télécharge
en enregistré sur une disquette ou cassette.

EFFACER UN LOGICIEL: permet d'effacer un logiciel telecharge en enregistre sur une
disquette (version disquette seulement).

COMMENT TELECHARGER UN LOGICIEL:

Telécharger est trés facile:

1

Tout d'abord, installez votre AMSTRAD CPC a proximité de votre MINITEL, LES DEUX
APPAREILS ETANTS ETEINTS (HORS TENSION).

Branchez le cable télechargement sur la prise marquée “JOYSTICK" de votre CPC.
Branchez l'autre extrémité (prise ronde ou DIN) sur la prise située a l'arriére de votre
Minitel,

Mettez sous tension votre AMSTRAD CPC, introduisez le programme de |
téléchargement AMCHARGE et demarrez-le en tapant RUN "AMCHARGE".
Choisissez I'option 1: Télécharger. .

Le message “Prét a télécharger . . .” s'affiche sur votre AMSTRAD.

Retirez alors la disquette ou cassette contenant le programme de téléchargement, puis
installez une disquette formattée ayant au moins 65 Kilo-octets d'espace disponible, ou
une cassette (dans ce cas, suivez les instructions apparaissant a | écran). Cette
disquette ou cassette servira a sauvegarder le programme telécharge si celui-ci peut
I'étre (c'est a dire si le logiciel est offert a la vente). En cas de location de logiciel, cette
disquette ou cassette n'est évidemment pas necessaire.

Allumez votre Minitel; composez le 36 15 sur votre téléphone.

Lorsque vous entendez un sifflement appuyez sur la touche “CONNEXION-FIN" de
votre Minitel.

Taﬁez AMCHARGE sur le clavier de votre MINITEL, puis appuyez sur la touche

IAE VO‘I".

Aprée I'écran d'introduction de service AMCHARGE, vous obtenez le SOMMAIRE du
service. Choisissez I'option “Téléchargement”. Vous obtenez ainsi le menu relatif au
telechargement.

Choisissez |'option TELECHARGER UN LOGICIEL.

Les différentes categories de logiciel sont affichees. Choisissez la catégorie qui vous
intéresse, puis choisissez un logiciel parmi ceux disponibles. Une description completé
peut étre lui sur le MINITEL en tapant le numéro du logiciel suivi de la touche GUIDE.
T:Iaqoez le numero du logiciel que vous voulez télécharger, puis appuyez sur la touche
ENVOL.



6 Vous avez alors le choix suivant:
® vous pouvez lire sur le Minitel, le manuel du logiciel que vous voulez transférer.
® vous pouvez télécharger le manuel de ce logiciel. Vous pourrez ainsi relire le
manuel directement sur votre AMSTRAD et éventuellement Iimprimer si vous
possédez une imprimante.
e vous pouvez enfin télécharger ce logiciel.
Choisoifsez donc I'option télécharger un logiciel, et tapez le numéro correspondant puis

7 Vous pouvez alors choisir ce qui sera affiché sur votre MINITEL pendent le

teléchargement:

e soit lire les infos AMCHARGE.

e soitlire le manuel du jeu en cours de téléchargement.

e soitafficher uniquement le jauge permettant de suivre le déroulement du transfert

Faites votre choix et tapez le numéro correspondant puis ENVOI.

8 Vous obtenez alors I'écran vous annongant le début du transfert. Si vous avez suivi
toutes les étapes décrits precédemment, tapez ENVOI, ou tapez “GUIDE” pour des
explications complementaires), Le télechargement commence . . . le message
Teléchargement en course s'affiche sur I'ecran de votre CPC. Aprés quelques
secondes apparait le titre du logiciel et le type (location ou vente).

La duree du télechargemnent d'un logiciel est celle affichée par le Minitel. Ajouter une
minute si vous avez demandeé a voir les infos AMCHARGE ou le manuel sur votre
Minitel pendant le téléchargement,

Ne vous inquietez pas siI'écran de votre AMSTRAD se “brouille” progressivement pour
afficher des lignes de points de couleur. . . . Ceci est tout a fait normal et prouve que le
téléchargement progresse.

9 Pendant le téléchargement, votre Minitel affiche suivant votre choix, les pages d'infos,
le manuel, ou la jauge indiquant le niveau du programme transféré. Dans la cas d'un
logiciel offert a la vente, le programme transféré est automatiquement sauvegardé sur
la disquette ou cassette au cours du transfert.

10 Alafin du téléchargement, I'exécution du programme démarre automatiquement sur
votre AMSTRAD.

Débranchez le cable de télécharge‘mem‘

Le Minitel vous indique que le transfert est terminé. Vous pouvez alors appuyer sur
“CONNEXION-FIN" (deux fois) et éteindre votre Minitel.

Le télechargement est termineé. . . .

Bon amusement . ... si le logiciel téléchargé est un logiciel en location, vous pouvez
I'utilisez jusqu'a ce que eteignez votre AMSTRAD CPC.

COMMENT TELECHARGER UN MANUEL:

La démarche est la méme que pour un logiciel, excepté le fait que le téléchargement d'un
manuel ne durant que une a deux minutes, le systéme ne vous demande pas ce que vous
voulez voir pendant le transfert. Choisissez I'option Télécharger un manuel a I'étape 6 (au
lieu de telecharger un logiciel).

COMMENT RECHARGER UN LOGICIEL TELECHARGE:

Si vous avez téléchargé un logiciel offert en VENTE par téléchargement, vous pouvez le
recharger par la suite.

Pour cela, demarrez le programme AMCHARGE, insérez alors la cassette ou disquette
contenant le programme télechargé. et choisissez I'option 2: Utiliser un logiciel.
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Si vous utilisez un lecteur de disquette, la liste des logiciels se trouvant sur le disquette
apparait dans le coin inférieur gauche de I'écran, chaque logiciel étant precéde dun
numero.

Tapez le numeéro du programme choisi plus faites ENTER, ou tapez 0 puis ENTER pour
revenir an menu.

Le programme se charge alors et son exécution démarre automatiquement.

Si vous utilisez un lecteur de cassettes, tapez le nom du programme a exécuter ou tapez
ENTER pour exécuter le premier programme se trouvant sur la cassette.

COMMENT RELIRE OU IMPRIMER UN MANUEL TELECHARGE:

Si vous avez téléchargé le manuel d'utilisation d'un programme, vous pouvez relire ce
manuel survotre AMSTRAD. Pour cela, insérez alors la cassette ou disquette contenant le
manuel télécharge, puis choisissez I'option 3. Lire un Manuel ou 4. Imprimer un Manuel.
Entrez le nom du manuel que vous voulez relire puis faites ENTER. Le manuel porte le
méme nom que le logiciel auquel il se rapporte. Pour voir la liste de ces manuels, tapez CAT
sous BASIC. Les manuels ont un nom se terminant par M.BIN.

Le manuel vous est alors affiche sur I'écran, une page a la fois, ou imprime sur l'imprimante
connectée au port imprimante de votre CPC.

Pour passer a la page suivante, appuyez sur une touche quelconque (sauf DEL).

Pour arréter la visualisation du manuel ou son impression, tapez DEL.

COMMENT EFFACER UN LOGICIEL TELECHARGE:

(Version disquette) :

Sivous voulez effacer un logiciel téléchargé, démarrez le programme “AMCHARGE", puis
insérez alors la cassette ou disquette contenant le programme a effacer, et choisissez
I'option 5: Effacer un logiciel. Sivous utilisez un lecteur de disquettes, la liste des logiciels
se trouvant sur la disquette apparait, chaque logiciel étant précéde d'un numéro.

Tapez le numeéro du programme choisi puis faites ENTER, ou tapez 0 puis ENTER pour
revenir au menu.

Le programme est alors efface de |a disquette.

MESSAGES D'ERREUR ET PRECAUTIONS A PRENDRE POUR
TELECHARGER:

Si vous obtenez le message “ERREUR DE TRANSMISSION” cela signifie que le
téléchargement a du étre interrompu a cause d'un probléme de transmission de données.
Cela peut étre di & la mauvaise qualité de ligne téléphonique (comme lorsque vous
téléphonez et que vous entendez des parasites ou autres bruits sur la ligne) ou a de
mauvaises conditions atmospheriques.

Les transmissions de données par ligne téléphonique peuvent en effet dans certains cas
étre sensibles aux conditions méteorologiques, notamment en cas d'orage.

Dans ce cas déconnectez le Minitel en appuyant sur “CONNEXION-FIN" puis
recommencez le téléchargement depuis le début.

En régle générale, il es préférable d'éviter de telécharger pendant un orage car dans ce cas
les communications téléphoniques sont fréquemment perturbées.

Sivous obtenez le message “ERREUR DE SAUVEGARDE" cela signifie que la disquette
destinée a recevoir le programme ou manuel télécharge est soit pleine, soit non formattée.
Dans ce cas déconnectez le Minitel en tapant “CONNEXION-FIN" puis recommencez
depuis le debut en ayant soin de préparer au préable une disquette avec suffisamment
d'espace pour le programme a télécharger.



Chaque face de disquette peut contenir au moins 3 programmes téléchargés. Si vous
voulez aller au dela de ce chiffre, vérifiez que vous avez au moins 85.

Kilo-octets libres sur la disquette avant de télécharger.

Les manuels d'utilisation occupent entre 1 et 10 Kilo-octets. N'oubliez pas de les inclure
dans I'espace nécessaire sur la disquette.

Il es recommande de réserver les disquettes contenant des programmes téléchargés a ce
seul usage, et de ne pas essayer de sauvegarder des fichiers téléchargés sur des
disquettes contenant d autres types de fichier. Le non-respect de cette précaution peut
entrainer la perte des fichiers présents sur la disquette avant le téléchargement.
IMPORTANT: VERIFIEZ QUE LE MINITEL ET LE CPC SONT HORS TENSION AVANT
DE CONNECTER LE CABLE DE TELECHARGEMENT.

PROTECTION DES AUTEURS:

Les programmes téléchargés sont protegés contre la copie afin d'éviter le piratage et de
garantir leurs auteurs contre les copies frauduleuses. ll est interdit de procéder a des copies
de ces logiciel, sous peine de poursuites.

Par contre le programme de téléchargement lui-méme n'est pas protégé contre la copie
Vous pouvez ainsi le copier sut toute disquette destinée a receuillir des programmes
téléchargés, ceci afin de rendre plus commode le réemploi de ces programmes.
IMPORTANT: L utilisation du logiciel et du cable AMCHARGE est exclusivement réservée
au systéme de téléchargement AMCHARGE. Toute utilisation & d'autres fins est faite aux
risques et périls de I'utilisateur.

GARANTIE: Le cable et le logiciel AMCHARGE son garantie trois mois.

©1988 AZURSOFT S.A.

AMCHARGE est une marque deposée de AMSTRAD INTERNATIONAL S.A
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